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ABSTRAK 
 
Masalah yang terjadi saat ini yaitu beberapa mahasiswa terkadang 
mengeluhkan tentang sulitnya memahami suatu Modul Pembelajaran seperti 
“Modul Praktikum Analisis Desain Berorientasi Object”. Hal ini dikarenakan 
Modul Pembelajaran yang berupa buku dinilai tidak menarik, dan terkadang tidak 
memberikan implementasi langsung tentang apa yang dimaksud dari Modul 
Pembelajaran itu.  
Tugas akhir ini dimaksudkan untuk membuat sebuah Modul Pembelajaran 
Analisis dan Desain Berorientasi Objek menggunakan Flash dan berbasis Web. 
Peneliti memilih Modul Pembelajaran Analisis dan Desain Berorientasi Objek 
karena mata kuliah ini digunakan untuk Praktikum Analisis Desain Berorientasi 
Objek di UPN Veteran Jawa Timur, sehingga modul pembelajaran ini dapat 
digunakan untuk belajar Mahasiswa tersebut. Peneliti juga memilih Flash karena 
belajar dengan animasi, dinilai lebih menarik dan mudah diingat oleh pengguna. 
Sedangkan Web, user dapat menggunakan Modul Pembelajaran tersebut pada 
suatu jaringan komputer bersama dengan user lainnya. 
Hasil yang dicapai pada Tugas Akhir ini yaitu membuat modul 
pembelajaran dengan menggunakan Flash dan Web karena belajar dengan animasi 
pada flash, lebih menarik dan mudah diingat oleh pengguna. Sedangkan Web, user 
dapat menggunakan Modul Pembelajaran tersebut pada suatu jaringan komputer 
bersama dengan user lainnya. 
 
Keyword : Modul Pembelajaran ADBO, Flash, Website. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Dewasa ini teknologi komputer berkembang sangat pesat, mengikuti 
kebutuhan hidup manusia. Komputer semakin banyak dibutuhkan untuk 
membantu manusia dalam kehidupan sehari-hari. Telah diketahui bersama, bahwa 
komputer dapat dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, diantaranya sebagai 
media dalam dunia pembelajaran, sehingga mudah dipahami khususnya 
digunakan untuk Praktikum Analisis Desain Berorientasi Objek di Universitas 
Pembangunan Nasional Veteran Jawa Timur 
Masalah yang terjadi saat ini yaitu beberapa mahasiswa terkadang 
mengeluhkan tentang sulitnya memahami suatu Modul Pembelajaran seperti 
“Modul Praktikum Analisis Desain Berorientasi Object” [1]. Hal ini dikarenakan 
Modul Pembelajaran yang berupa buku dinilai tidak menarik, dan terkadang tidak 
memberikan implementasi langsung tentang apa yang dimaksud dari Modul 
Pembelajaran itu.  
Peneliti juga mendapatkan referensi dari pembuatan Tugas Akhir yang 
berjudul “Aplikasi Multimedia Pembelajaran Proses Pertumbuhan Janin Pada Ibu 
Hamil” [5]. Dari referensi tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa aplikasi yang 
dibuat cukup menarik dan mudah digunakan, kelebihannya yaitu terdapat video 
pembelajaran, kuis dilengkapi timer, dan berbasis web. Kekurangan yang peneliti 
temukan dari referensi tersebut yaitu, isi materi dan isi kuis tidak dapat diubah 
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oleh admin, serta materi dan kuis tidak mendukung untuk menampilkan gambar. 
Soal-soal kuis juga tidak teracak, sehingga jawaban mudah dihafalkan oleh user. 
Referensi lain yang didapatkan peneliti yaitu dari pembuatan Tugas Akhir 
yang berjudul “Aplikasi Pembelajaran Teknik Gitar Menggunakan Adobe Flash” 
[6]. Dari referensi tersebut, peneliti menemukan kelebihan dan kekurangan dari 
aplikasi yang dibuat. Kelebihannya yaitu materi yang diberikan mendukung teks 
dan gambar, sehingga aplikasi tersebut menarik dan mudah dipahami. Kelebihan 
lainnya yaitu kuis dilengkapi dengan pengambilan acak dan diberikan timer. 
Kekurangan yang ditemukan peneliti dalam aplikasi ini yaitu, tidak didukung 
website, sehingga aplikasi sulit untuk diakses pada sebuah jaringan komputer. 
Kekurangan lain yang dihasilkan yaitu materi dan kuis tidak dapat diubah pada 
form khusus. 
Berdasarkan referensi tersebut, peneliti membuat sebuah Modul 
Pembelajaran Analisis dan Desain Berorientasi Objek menggunakan Flash dan 
berbasis Web. Peneliti memilih Modul Pembelajaran Analisis dan Desain 
Berorientasi Objek karena mata kuliah ini digunakan untuk Praktikum Analisis 
Desain Berorientasi Objek di UPN Veteran Jawa Timur, sehingga modul 
pembelajaran ini dapat digunakan untuk belajar Mahasiswa tersebut. Peneliti juga 
memilih Flash karena belajar dengan animasi, dinilai lebih menarik dan mudah 
diingat oleh pengguna. Sedangkan Web, user dapat menggunakan Modul 
Pembelajaran tersebut pada suatu jaringan komputer bersama dengan user lainnya. 
Pada modul pembelajaran ini, materi video tutorial dan kuis dapat diubah isinya 
oleh admin, yang mana aplikasi ini disertai form khusus untuk pengunggahan 
materi dan kuis baik berupa teks maupun gambar. Pada halaman kuis, aplikasi ini 
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dilengkapi dengan pemanggilan kuis secara acak dan menggunakan timer untuk 
membatasi user untuk mengerjakan soal kuis. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
  Rumusan masalah dibuatnya Laporan Tugas Akhir ini adalah: 
a. Bagaimana cara membuat Modul Pembelajaran Analisis dan Desain 
Berorientasi Objek yang mudah dipahami? 
b. Bagaimana cara membuat Modul Pembelajaran Analisis dan Desain 
Berorientasi Objek berbasis Flash dan Web? 
 
1.3 Tujuan 
Tujuan dari dibuatnya Laporan Tugas Akhir ini yaitu membuat Modul 
Pembelajaran Analisis dan Desain Berorientasi Objek dengan menggunakan Flash 
dan berbasis Web. 
 
1.4 Manfaat 
Manfaat dari dibuatnya Laporan Tugas Akhir ini adalah: 
a. Modul Pembelajaran ini dapat digunakan mahasiswa sebagai modul 
praktikum Analisis dan Desain Berorientasi Objek, khususnya di UPN 
Veteran Jawa Timur. 
b. Mempermudah mahasiswa untuk memahami Analisis dan Desain 
Berorientasi Objek, karena modul ini disajikan dalam bentuk yang 
baru, video serta sesi kuis. 
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1.5 Batasan Masalah 
Batasan masalah dari Laporan tugas akhir  ini adalah: 
a. Modul Pembelajaran ini menerapkan metode pembelajaran searah, 
yang mana user diberikan teori, video tutorial, dan kuis. 
b. Modul Pembelajaran ini dapat diubah isinya oleh admin yaitu isi 
materi, video tutorial,  isi kuis serta timer kuis. 
c. Aplikasi ini menjelaskan delapan modul Analisis Desain Berorientasi 
Objek, diantaranya adalah Bussiness Use case diagram, Use Case 
diagram, Activity diagram, Sequence & Collaboration diagram, Class 
diagram, Statechart diagram, Component diagram dan Deployment 
diagram. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
a. Studi Literatur 
Pada tahap ini dilakukan studi literatur terhadap konsep dan metode yang 
digunakan, dan pengumpulan data-data mengenai Modul Pembelajaran 
Analisis dan Desain Berorientasi Objek. 
b. Perancangan Sistem 
Modul Pembelajaran ini disajikan dengan menggunakan website, yang 
mana setiap pengguna harus terdaftar untuk dapat menggunakan Modul 
Belajar ini, dengan melakukan penambahan user oleh admin. 
Pada perancangan sistem, peneliti membagi Modul Pembelajaran ini 
menjadi delapan modul, yang mana setiap modul terdapat jendela animasi 
flash yang sesuai dengan modul tersebut. 
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c. Implementasi Sistem 
 Implementasi dari sistem ini adalah menghasilkan output dengan website 
yang bisa dijalankan pada desktop komputer dengan menginstal flash 
player. 
d.  Uji coba dan Analisa 
 Setelah pembuatan modul ajar ini dibuat maka selanjutnya dilakukan uji 
coba dan analisa yang kemudian mengetahui sejauh mana hasil modul 
pembelajaran Analisis dan Desain Berorientasi Objek ini. 
e. Pembuatan Laporan 
 Membuat dokumentasi dari semua tahapan proses diatas berupa laporan 
yang berisi tentang dasar teori, hasil proyek akhir, serta hasil analisa. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Laporan Tugas Akhir ini akan menjelaskan secara lengkap tentang Modul 
Pembelajaran Analisis Desain Berorientasi Objek dengan menggunakan Flash 
Berbasis Objek. Agar lebih memahami materi, laporan ini dibagi menjadi 6 bab 
yang dilengkapi dengan penjelasan pada tiap bab. Berikut ini adalah sistematika 
dari penulisan laporan ini: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini akan menjelaskan tentang Latar Belakang, Rumusan 
Masalah, Tujuan, Manfaat, Ruang Lingkup, Metodologi serta 
Sistematika Penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini akan menjelaskan tentang landasan teori yang dipakai 
sebagai penunjang pembuatan laporan ini. 
BAB III PERENCANAAN SISTEM 
Bab ini akan menjelaskan secara lengkap tentang dimana analisa 
desain sistem hingga sketsa Modul Pembelajaran Analisis 
Desain Berorientasi Objek. 
BAB IV IMPLEMENTASI 
Bab ini akan menjelaskan secara lengkap tentang cara 
pembuatan Modul Pembelajaran Analisis Desain Berorientasi 
Objek. 
 BAB V UJI COBA 
Beb ini menjelaskan tentang uji coba Modul Pembelajaran ini, 
seperti langkah-langkah dalam penggunaan Modul Pembelajaran 
ini. 
BAB VI PENUTUP 
Pada bab ini akan menjelaskan tentang Kesimpulan dari 
keseluruhan isi Laporan Tugas Akhir serta Saran yang 
disampaikan peneliti maupun Universitas untuk pengembangan 
sistem yang ada demi kesempurnaan sistem yang lebih baik. 
DAFTAR PUSTAKA 
Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber 
literatur yang digunakan dalam pembuatan Laporan ini. 
 
